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Oz: Akilli telefon endiistrisi, her gegen giin kiyastya rekabetin
arti1 ve siirekli yenilenen {irtin ¢esidiyle diinya ekonomisinin
odak noktast olmustur. Dev firmalarin yaristig1 bu piyasada,
firmalarin stratejik hareket etmesi biiyiik 6nem arz etmektedir.
Calismanin amaci, akilli telefon piyasasinin ilk ti¢ markas1 olan
Samsung, Iphone ve Huawei arasindaki rekabeti strateji olarak
analiz etmektir. Bu dogrultuda oyun teorisinin sifir toplaml ve
sifir toplamli olmayan oyun yontemlerinin kullanildig: calis-
mada, Iphone’nun teknik, Samsung ve Huawei'in ise dis gorii-
niis Ozellikleri stratejisi bakimindan rakiplerine karsi daha iyi
oldugu tespit edilmistir. Diger yandan fiyat ve kampanyalar

stratejisi bakimindan en avantajli markanin Huawei, en zayif

markanin ise Iphone oldugu sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Akill1 telefonlar, oyun teorisi, sifir toplamli

oyunlar, sifir toplamli olmayan oyunlar.

2 Bu makale, Bireylerin Akilli Telefon Tercihlerinin Firma Stratejilerine Etkisinin

Oyun Teorisi Kapsaminda Incelenmesi adl1 doktora tezinden tiretilmistir.
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Strategic Analysis of Competition among Firms
in the Smartphone Market: An Applied Study
within the Scope of Game Theory

Abstract: The smartphone industry has become the focal point
of the world economy with increasing competition every day
and its constantly renewed product range. In this market where
giant firms compete, the strategic action of firms is of great im-
portance. The study aims to analyze the competition between
the top three brands of the smartphone market, Samsung, iPho-
ne and Huawei as a strategy. In this regard, in the study where
the game theory of zero-sum and non-zero-sum game methods
was used, it was determined that iPhone was better against its
rivals in terms of technique, and Samsung and Huawei in terms
of appearance feature strategy. On the other hand, the server
with the most advantageous brand in terms of price and cam-
paign strategy is Huawei and the weakest brand is the iPhone.

Keywords: Smartphone, competition, game theory, zero-sum

games, non-zero-sum games.
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Giris

Telefon, ilk olarak XIX. yiizyilin ortalarinda kullanilmaya
baslanmigtir (Omiirbek ve Simsek, 2012). Bilgi ve iletigim tekno-
lojisinin hizla gelismesiyle birlikte ge¢misten giintimiize birgok
telefon modeli gelistirilmis ve farkli isimlerle adlandirilmistir.
Sirasiyla bu modeller; ahizeli telefon, radyo dalgali telefon,
tuslu telefon, cep telefonu ve akilli telefon olmustur (Bozkurt,
2013). Giintimiizde akilli telefonlar, bireylerin giinliik is ve sos-
yal hayatinin ayrilmaz parcasi haline gelmistir. Ciinkti akill
telefonlar, bilgisayar, internet, goriintiilii konusma, fotograf
makinesi, navigasyon, video-ses kayit cihaz1 gibi ©zellikleri
icinde barmdirdig: icin yasami kolaylastirmaktadir (Tatli, 2015).
Akill1 telefon gibi yasami kolaylastiran ve talebi yiiksek olan
urtinler, teknolojinin hizli degisimine ayak uydurarak kendini
siirekli olarak yenilemek zorundadir. Bu baglamla firmalar,
meydana gelen bu hizli degisime ani tepki vermek adina rakip-
leriyle stirekli bir teknolojik miicadele igerisindedirler (Bose,
2002).

Akillr telefon endtistrisi yakin donemde kiyasiya rekabetin
oldugu ve stirekli yenilenen {iirtin gesitligiyle diinya piyasasin-
da odak noktas1 olmustur. Giin gectikce dev firmalar arasinda
rekabetin arttig1 ve pazar paylarinda ciddi degisikliklerin oldu-
gu gorilmektedir.

Statista veri platformunun arastirma verilerine gore, diinya
genelinde akilli telefon satis1 2010 yilinda 296 milyon adet iken
2019 yilinda ise bu say1 1 milyar 517 milyon adet olmustur.
Diger yandan 2010 yilinda Iphone, diinya akilli telefon piyasa-
sinda birinciligi elinde tutarken 2012 yilina gelindiginde birinci-
ligini Samsung’a kaptirmistir. 2011-2012 yillar1 arasinda diinya
akilli telefon piyasasinda kendine yer bulan Huawei, 2019 y1-
Iinda ikinciligi Iphone’dan alarak Samsung’a ciddi bir rakip
olmustur. Giintimiizde ise akill telefon piyasasinda Samsung,
Huawei ve Iphone arasinda ciddi ticaret savaslar1 yasanmakta-
dir (Statista, 2020).
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Tablo 1'de 2017-2019 yillar1 arasinda akilli telefon markala-
rinin satis miktarlar1 ve pazar paylar1 verilmistir. Kiyasiya re-
kabetin yasandig1 dinya akilli telefon piyasasinda pazar payi-
nin neredeyse %72’sini Samsung, Huawei, Iphone, Xiaomi ve
Oppo elinde tutmaktadir. 2017-2019 yillar1 arasinda Samsung
ve Iphone’nun satis miktarlar: azalirken diger markalarin satis
miktarlarinda ise artis olmustur. Bu baglamda Iphone ve Sam-
sung’un sirasiyla pazar paylar1 %5,84 ve %8,20 oraninda kiigti-
liirken, Cin'in en énemli markalarindan olan Huawei ve Xiao-
mi'nin pazar paylar: ise sirasiyla %57 ve %37,30 oraninda ar-

tirmastir.

Tablo 1. 2017-2019 Yillar1 Arasinda Akilli Telefon Markalarinin Satis Miktar: ve

Pazar Paylar1

2017 2017 2018 2018 2019 2019
(Milyon | (Oran) | (Milyon | (Oran) | (Milyon | (Oran)
Ad.) Ad.) Ad.)
Samsung 316,6 21,8 % 293,7 21,2 % 298,1 21,8%
Apple 215,8 14,8 % 212,1 15,3 % 198,1 14,5%
(Iphone)
Huawei 153,2 10,5 % 206,0 14,8 % 240,6 17,6%
Xiaomi 91,4 6,3 % 120,3 8,7 % 125,5 9,2%
Oppo 112,0 7,7 % 119,6 8,6 % 120,2 8,8%
Diger 566,2 38,9 % 436,1 31,4 % 384,3 28,1%
Markalar
Toplam 1.455 100 % 1.388,0 100 % 1,366,7 100%

Kaynak: Alto (2019: 1-3).

Rekabet ortaminda akilli telefon {ireten dev firmalarin
ayakta kalabilmeleri ve biiytimeleri, izleyecekleri stratejilere
baghdir. Bu baglamda firmalarin mevcut durum analizi, gele-
cekle ilgili ongoriileri ve rakiplerinin stratejilerini algilamalari
bliytik 6nem arz etmektedir. Rekabet ortaminda firmalarin

rakiplerinin stratejilerine karsi optimum karar almalar1 ya da
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birden fazla firmanin etkilesiminin verdikleri karara etkisinin
modellenmesi, oyun teorisi tekniklerinin kullanilmasi ile miim-
kiindiir (Koger vd., 2014).

Bu ¢alismada, diinya akilli telefon piyasasinin énde gelen
ilk ti¢ firmas: (Samsung, Iphone ve Huawei markalari) anket
verileri kullanilarak oyun teorisi gercevesinde stratejik olarak
analiz edilmistir. Bu dogrultuda oyun teorisi cercevesinde iki
farkli oyun problemi tasarlanmistir. Birinci oyun probleminde,
bireylerin tercihleri dikkate almarak rakip firmalarin birbirleri-
ne karsi durumlarini ifade eden sifir toplamh bir oyun; ikinci
oyun probleminde ise firmalarin bireylerin tercihlerini ne dii-
zeyde karsiladigini ¢oztimleyen sifir toplamli olmayan bir oyun
tasarlanmistir. Boylece her iki oyun problemi analiz edilerek

akilli telefon markalari i¢in optimum stratejiler belirlenmistir.
1. Literatiir

Giintimiizde bireylerin is ve sosyal hayatinin ayrilmaz par-
cast haline gelen akilli telefonlar ile ilgili olarak yerli ve yabanci
literattirde yapilan birgok calisma bulunmaktadir. Ancak bun-
lardan oyun teorisi gercevesinde ele alinan ¢alismalardan bazi-

lar1 asagida 6zetlenmistir:

Yang vd. (2010) yaptiklar1 calismada, iki oyunculu (akillt
telefon piyasasindaki mevcut firma ve izinsiz giren firma), tam
bilgili ve isbirliksiz bir oyun modeli tasarlanarak analiz yapil-
mustir. Isbirliksiz oyunda mevcut firma, gtivenlikgi; izinsiz pi-
yasaya giren firma ise saldirgan olarak nitelendirilmis ve rakip
firmanin stratejilerine kars1 mevcut firma icin savunma strateji-

sinin Nash dengesi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Jhonsmithk (2015) yaptig1 calismada, Iphone ve Samsung
akill: telefon markalar1 arasindaki patent savasina mahktmlar
ikilemi oyunu uyarlanmistir. Bu oyunda, her iki firma icin dava
ac1lp agmama {izerine iki strateji tanimlanmis ve her iki firmanin

dava agtig1 durum, Nash dengesi olarak bulunmustur.

Vadhera (2015) calismasinda, Iphone ve Samsung arasin-
daki patent savasina, mahktmlar ikilemi ve cinsiyetler savasi
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oyunu uyarlanarak analizler yapilmistir. Calismada, dort farkh
durum {iizerinde durulmus ve oyun tiirleri, bu dogrultuda ta-
sarlanmistir. Bu oyunlarda, taraflarin isbirliginde bulunmalari-
nin daha faydali olacag, aksi takdirde olumsuz sonuglarin or-

taya cikacagr sonucuna varilmstir.

Dogan vd. (2015) yaptiklar1 calismada, anket verileri kulla-
nilmistir. Anketlerden elde edilen veriler ile oyuncularin strate-
jik puanlar1 hesaplanarak sifir toplamli ve sifir toplamh olma-
yan oyunlar tasarlanip oynanmistir. Bu baglamda Samsung'un
fiyat ve promosyonlarini, Iphone’nun ise donanim zelliklerini

iyilestirmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Kwok ve Lee (2015) calismalarinda, akilli telefon endiistri-
sinde tiretim agindan tedarik zincirine kadar isbirligini dogura-
bilecek oyun teorisi kapsaminda bir MINLP oyun modeli gelis-
tirilmistir. Bu model, varsayimsal bir akill1 telefon endiistrisinin
vaka calismasidir. Model kapsaminda isbirligi tartisilmistir.
Alkilli telefon endistrisinde isbirliginin orta derecede diisiik
oldugu tespit edilmis ve farkli piyasa senaryolari ile isbirliginin
kacinilmaz oldugu ve dogru bir isbirliginin endiistri icin en

uygun ¢oziim oldugu sonucuna ulasilmustir.

Lan vd. (2016) calismalarinda, evrimsel oyun teorisi cerce-
vesinde bir model tasarlanmistir. Bu modele bir ¢ok degisken
(akillr telefon satis rakamlari, yazilim maliyetleri, AR-GE mali-
yetleri, firmalarin fayda diizeyleri vs. ) dahil edilmistir. Sonug
olarak miisteri memnuniyeti géz 6niine alinarak yazilim prog-
rami saticilar ile akilli telefon {iireticileri arasinda isbirliginin
olabilecegi belirtilmistir. Ayrica hiikiimetin kontroliinde bir
denetim mekanizmasinin da olmasi gerektigi vurgusu yapil-
mistir.

Neto vd. (2017) yaptiklar1 ¢calismada, {i¢ akilli telefon mar-
kasmi (Iphone, Nokia ve Samsung) sirayla eslestirerek eksik
bilgili bir dinamik oyun cercevesinde analiz etmislerdir. Calis-
mada ilk olarak Iphone-Nokia, daha sonra Iphone-Samsung
eslestirilerek sirasiyla her iki oyun icin Bayesyen Nash dengesi

bulunmustur. Her iki dinamik oyun karsilastirildiginda, birinci
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oyuncu olan Iphone’nun agresif inovasyon stratejilerine karsi
Samsung’un Nokia’dan daha basarili oldugu gorilmiistiir.
Ayrica akilli telefon endiistrisinde ayakta kalabilmenin sartinin
yenilik¢i stratejileri benimsemeye bagli oldugu sonucuna va-

rilmstir.

Lee (2019) ¢calismasinda, Iphone ve Samsung akilli telefon
markalar1 arasindaki rekabeti, sifir toplamli olmayan oyun yo6n-
temi ile analiz etmistir. Calismada, Iphone ve Samsung akilli
telefon markalar1 arasindaki rekabet farkli stratejiler tizerinde
degerlendirilmis ve her iki marka i¢in hem optimum hem de
Nash dengesi belirlenmistir. Sonug olarak oyun teorisinin karar
vericiler igin en iyi karar1 verebilme yontemi oldugu vurgusu

yapilmustir.

Rebano (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, oyun teorisi
cercevesinde cinsiyeteler savasi oyunu tasarlanip oynamuistir.
Samsung ve Iphone akilli telefon markalar1 arasindaki rekabet
ve hukuki siireg islenmis ve her iki markanin isbirligine girme-

lerinin yararli olacag1 sonucuna ulagilmustir.
2. Veri Seti ve Metodoloji
2.1. Anket Tasarimi ve Ornekleme

Calismada veri seti, anket yontemi ile elde edilen veriler-
den olusmaktadir. Arastirmanin kapsami dogrultusunda Igdir
Universitesinde akademik ve idari personel olarak gorev ya-
pan biitiin calisanlar, ana kiitle olarak secilmistir. Bu baglamda
orneklem kiimesi, %95 gtiven araliginda ve %5 hata pay1 ile 550
tiniversite personelinden olusan ana kiitleden 226 katilimc
olarak tespit edilmistir.

Calismanin anketi, her bir bireyin akilli telefon alirken tek-
nik 6zelliklerinden dis tasarimina kadar hangi kriterleri ne de-
rece goz oniine aldigy, kullanilmakta olduklar: akill telefonlarin
beklentilerini ne derece karsiladig ve kullanmakta oldugu akilli
telefonlar ile diger akilli telefon markalarimi karsilastirilma fir-

1 Bakimiz: (Ural ve Kilig, 2011;46).
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sat1 bulacagr sorulardan derlenmistir.2 Anket sorulari, 7 soru-
dan olusmaktadir. Sorularn ilk ticti demografik ve diger soru-
lar ise dogrudan akilli telefonla ilgili sorulardir. Ozellikle sifir
toplamli ve sifir toplamli olmayan oyunlarda oyuncularin stra-
teji puanlar1 olarak kullanilmak amaciyla 5. ve 6. sorularda, 5'li
likert olgek kullanilmistir. Ayrica 5. soru bireylerin akilli tele-
fonlara olan algisin, 6. soru ise bireylerin akilli telefonlarla ilgili
olan beklentisini ifade etmektedir.

Anket, yliz ytize goriisme yontemi kullamilarak 226 kati-
Iimciya yapilmustir. Elde edilen veriler, SPSS 21.0 paket prog-
ram1 yardimiyla analiz edilmistir. Arastirmada, 6lgme aracin
olusturan sorularin birbiriyle tutarliik gosterip gostermedigi-
nin test edilmesi amaciyla giivenirlik analizi yapilmistir. Analiz
sonucunda, Cronbach’s Alpha kat say1 degeri 0,907 olarak tes-
pit edilmistir. Bu da sorular arasinda negatif veya diisiik bir
korelasyonun olmadigini ve dlgegin yiiksek derecede giivenilir
oldugunu gostermektedir.?

2.2. Metot

Calismada, akilli telefon piyasasinda en ¢ok pazar payma
sahip olan Samsung, Iphone ve Huawei stratejik olarak oyun
teorisi kapsaminda degerlendirilmistir. Bu dogrultuda sifir
toplamli ve sifir toplamli olmayan oyunlar formiile edilmis ve
oyun matrisleri, oyunun o6zelliklerine gore farkli yontemler
kullanilarak hazirlanmistir. Sifir toplamh oyunlar, isbirliginin
olmadig1 rekabetci oyun tiirlerindendir (Karabacak, 2018). Bu
oyunlarda, tiim oyuncularin karlar1 rakiplerinin kayiplarina
esittir. Baska bir deyisle bir oyunda secilen tim stratejilerden
elde edilen kazanglar ile kayiplarin toplami sifira esittir. Bu
durum igin en iyi 6rneklerden biri poker oyunudur. Ornegin
poker oyunun galibi, o oyuna katilan tiim oyuncularin zararina
esit bir miktarda kazang¢ elde eder (Hogarth, 2019). Sifir

2 Anket sorularinin hazirlanmasinda; giintimiizdeki akilli telefon 6zelliklerin-
den ve Dogan vd. (2015)'in calismasindan yararlanilmistir.

3 The Cronbach’s Alpha katsaymin 0,80 < &< <2 1,00 araliginda aldig1 deger, bu
6lcegin oldukea giivenilir oldugunu gosterir (Ural ve Kilig, 2011).
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toplamli oyunlarda tim oyuncularin cikarlar1 birbirine
tamamen zit oldugu icin, isbirligi ve iletisim ihtimali
bulunmamaktadir. Bu durum igin satrang, tenis ve bri¢ gibi
oyunlar1 ¢rnek gosterilebilir (Karabacak, 2018). Sifir toplaml
oyunlarda, oyuncularin oyun sonunda yapacaklar1 6demelerin
toplamu sifirdir. Bu da bir tarafin kaybettigi diger tarafin ka-
zandigl durumdur. Sifir toplamlh oyunlarin ¢oziimiinde opti-
mal stratejilerin belirlenmesinde Maxmin ve Minmax karar
kriterleri kullanilmaktadir. Maxmin degeri, bir oyunda rasyonel
oyuncunun karsi rakibin kazancina karsi gtivence altina altig1
minimum kazanci ifade eder. Minmax degeri, bir oyunda
rasyonel oyuncunun karsi rakibin kazancina karsi giivence
altina ald1g1 maksimum kayiptir (Karabacak, 2018).

Oyun sonucunda 6demelerin toplaminin sifirdan farklh ol-
dugu oyunlar ise sifir toplamli olmayan oyunlardir. Bu oyunun
kazanani ya da kaybedeni tek bir taraf degildir. Her iki taraf
belli oranlarda hem kaybedebilir hem de kazanabilir (Yildirim,
2006). Sifir toplamli olmayan oyunlarin aksine iletisim ve igbir-
ligi ihtimali vardir. Sifir toplamli oyunlara, mahkumlar ikilemi,
cinsiyet savasi, geyik ve korkak tavuk oyunlar: 6rnek gosterile-
bilir. Bu tiir oyunlarin ¢oztimiinde Nash dengesi aranir. Nash
dengesi oyunda istikrarli bir durum yakalayarak her bir oyun-
cunun diger oyuncularin rasyonel hareketleri ve davranislari
hakkinda dogru beklentilere sahip olmasini saglar (Osborne ve
Rubinstein, 1994). Nash dengesinde her bir oyuncunun strateji-
si, digerlerinin stratejilerine karsi en iyi stratejidir (Fudenberg
ve Tirole, 1991). Yani bir oyuncunun baska bir hamle yapmasi
icin baska bir nedenin olmadig1 durumdur (Ates, 2018).

2.2.1 Oyun Problemlerinin Formiilasyonu ve Stratejilerin

Belirlenmesi

Anketlerden elde edilen verilerle iki farkli oyun problemi
formiile edilmistir. Ayrica her bir oyun problemi icin dort temel
strateji tanmmlanmistir. Birinci oyun probleminde, bireylerin
tercihleri dikkate alinarak rakip firmalarin birbirlerine kars:

durumlarini ifade eden sifir toplamh bir oyun; ikinci oyun
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probleminde ise firmalarin bireylerin tercihlerini ne diizeyde
karsiladigini ¢oziimleyen sifir toplamli olmayan bir oyun tasar-

lanmustr.

Oyun problemindeki stratejiler, katilimcilarin anket sorula-
rina vermis olduklar1 cevaplardan tiiretilmistir. Her iki oyun
problemi i¢in Tablo 2’de verilen kriterlerden elde edilen strateji-
ler, oyuncularin stratejileri olarak tasarlanmustir.

Tablo 2. Oyun Teorisi Analizi icin Tanimlanan Stratejiler ve Altindaki Kriterler

Stratejiler / Boyutlar Kriterler

» Ekran Biytkligi

A\

A Stratejisi: D1s Gortintis Tasarim 6zelligi

A\

Renk uyumu

Ekran Cozuntirligi

On kamera ¢oziintirlugi

B Arka kamera ¢oztintirlugii
B Stratejisi: Teknik Ozellikler

Toza ve suya kars1 dayanakligt

Hafiza performansi

YV V VYV YV VYV V

Ram ve islemci 6zellikleri

Hizl1 sarj alma 6zelligi

C Stratejisi: Donanim Ozellikle- Bataryamn dayanaklig:

ri Baglanti ve hiz performansi

YV V VYV V¥V

Video ¢ekim ve oynatma performansi

A\

. Fiyat Diizeyi
D Stratejisi: Fiyat Ozelikleri

» Promosyon ve kampanyalar

2.2.2. S1fir Toplamli Oyun Matrislerinin Olusturulmasi

Birinci oyun i¢in tasarlanan sifir toplamli oyunun matrisle-
ri, akilli telefon kullanicilarin 5. soruya vermis olduklar1 cevap-
lar dogrultusunda olusturulmustur. Bu baglamda akilli telefon
kullanicilarin her bir strateji altinda tanimlamis olunan dlgtitler
icin verdikleri cevaplar, 5 puan tizerinden hesaplanarak ilgili
stratejiler icin puanlar elde edilmistir. Diger yandan katilimcila-
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rin vermis olduklar1 cevaplarin stratejilere gore puan dagilimi

EK 1’de verilmistir.

Tablo 3’te her bir matris igin birinci oyuncunun (satir) stra-
tejilerden aldig1 puanlar, ikinci oyuncunun (siitun) aldig1 puan-
lardan cikarilarak oyunlarin matris verileri elde edilmistir. Sifir
toplamli oyun matrisindeki degerler, satir oyuncusunun her
stratejisi igin rakibi stitun oyuncusuna gore durumunu goster-

mektedir. S6z konusu puanlarin pozitif olanlarinda satir, nega-

tif olanlarinda ise siitun oyuncusu tistiindiir.

Tablo 3. Sifir Toplamli Oyunlarm Odeme Matrisleri

Iphone (2)
0 A B C D
£ —
p= = | A -0,3800 -0,3801 -0,2046 0,7691
- o0
=)
§ 2 B -0,6161 -0,6097 -0,4342 0,5395
o a
)
A -0,5821 -0,5822 -0,4067 0,5670
D -1,0143 -1,0144 -0,8389 0,1348
Huawei (2)
" A B C D
B
§ S | A -0,0798 0,0793 -0,0167 0,8975
E g B -0,0797 0,0794 -0,0166 0,8976
2| £
= -0,2525 -0,0961 -0,1921 0,7221
D -1,2289 -1,0698 -1,1658 -0,2516
Huawei (2)
@ A B C D
3
s 2 | A| -0459 -0,3007 -0,3967 0,5175
= o0
-]
:§ 2 B -0,6894 -0,5303 -0,6263 0,2879
g g
2 & C -0,6619 -0,5028 -0,5988 0,3154
D -1,0941 -0,9350 -1,0310 -0,1168

Birinci matriste Samsung’un biitiin stratejileri, Iphone’nun
D stratejisi haricindeki biittin stratejilere gore kayiptadir. Diger

yandan Iphone D stratejisi haricindeki biitiin stratejileri, Sam-
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sung’un stratejilerine gore kazangtadir. ikinci oyun matrisinde
Iphone, A ve B stratejisi bakimindan rakibi Huawei’in B ve D
stratejisine gore kazancta iken A ve C stratejisine gore kayipta-
dir. Ugtincti matriste ise neredeyse biitiin stratejilerde Samsung
kayipta iken Huawei ise kazanclhdir. Sadece Samsung'un A, B

ve C stratejileri, Huawei D stratejisine gore kazanglidir.

2.2.3. Sifir Toplamli Olmayan Oyun Matrislerinin Olustu-
rulmasi

Calismanin ikinci stratejik oyun problemi, firmalarin akill
telefon kullanicilarin tercihlerini ne diizeyde karsiladigimi ¢o-
ziimleyen sifir toplamli olmayan bir oyundur. Bu oyunda kul-
lanulan veriler, akilli telefon kullanicilarimin 5. ve 6. sorulara
vermis olduklar1 cevaplardan tiiretilmistir. Anketin 5. sorusuna
verilen cevaplar, akilli telefon markalarinin mevcut durumunu;
6. soruya verilen cevaplar ise akilli telefon kullanicilarinin akill:
telefon markalarindan beklentilerini ifade etmektedir.

Bu stratejiler icin puanlar elde edilirken akilli telefon kulla-
nicilarin yeni akilli telefon almak igin temel aldiklar o6lgiit dii-
zeyleri ile akilli telefonlarin mevcut durumlar: goéz éniine alina-
rak her bir marka igin ayr1 ayr1 beklenti diizeylerini gosteren
strateji puanlar: tiiretilmis ve EK 1’de verilmistir. Ayrica sifir
toplamli oyun matrisini elde etmek amaciyla her bir markanin
beklenti ve sonuclardan elde strateji puanlarindan ttiretilen
ylizdeliklerin farklar1 alinmis ve bu sekilde oyuncularin hedef
kitlenin beklentilerine veya onceliklerine strateji bazinda uzak-
liklar1 hesaplanmistir. Bu durumda kiigiik farklar oyuncunun
beklentilerine yakin oldugunu gosterirken, biiytik farklar ise
oyuncunun miisteri beklentilerine ne kadar uzak oldugu gos-
termektedir. Diger yandan negatif farklar ise stratejilerin bek-

lentilerin altinda kaldigin1 gostermektedir.

Tablo 4’teki veriler, her bir oyuncunun her bir stratejisine
gore beklenti uzaklhigim gostermektedir. Birinci matriste Sam-

4 Bakiniz: (Goktepe Yildiz ve Goktepe Korpeoglu, 2019; Koger vd., 2014; Dogan
vd. 2015).
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sung oyuncusunun A stratejisi, biitiin beklenti stratejilerini
karsilarken D stratejisi ise hicbir beklenti stratejisini karsilama-
maktadir. Yani Samsung akilli telefon markasi, dis goriiniis
ozellikleri bakimindan beklentileri karsiladigi; fakat fiyat ve
kampanya ozellikleri bakimindan beklentileri karsilamadigi
goriilmektedir. Tkinci matriste Iphone oyuncusu, A, B ve C stra-
tejileri bakimimdan biitiin beklentileri karsiladig; ancak D stra-
tejisi bakimindan ise biitiin beklenti stratejilerinin altinda kaldi-
g1 goriilmektedir. Yani Iphone akilli telefon markasi, dis gorii-
niis, teknik ve donanim 6zellikleri bakimindan beklentileri kar-

silad1gy; fakat fiyat ve kampanya ozellikleri bakimindan beklen-

tileri karsilamadig1 goriilmektedir.

Tablo 4. Oyuncularin Beklentilere Uzakligini Gosteren Matrisler

Samsung (Beklenti)
.(,, A B C D
3
p= 0 A 0,0298 0,0153 0,0080 0,0222
s o
K3 =3 =1
é E g B 0,0136 -0,0009 -0,0082 0,0060
£ & 2
0,0155 0,0010 -0,0063 0,0079
D -0,0149 -0,0294 -0,0367 -0,0225
Iphone (Beklenti)
N A B C D
2
§ o = A 0,0397 0,0161 0,0110 0,0285
- s g
E £ g B 0,0398 0,0162 0,0111 0,0286
= & a
0,0292 0,0056 0,0005 0,0180
D -0,0376 -0,0612 -0,0663 -0,0488
Huawei (Beklenti)
@ A B C D
3
s o A 0,0404 0,0100 0,0011 0,0238
E-1 v g"
§ § g B 0,0305 0,0001 0,0088 0,0139
= oL
2 0,0365 0,0061 0,0028 0,0199
D -0,0210 -0,0514 -0,0603 -0,0376
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Uciincii matriste ise Huawei'in A, B ve C stratejileri, biittin
beklenti stratejilerini karsiladigi, ancak D stratejisi ise biitiin
beklenti stratejilerinin altinda kaldigr goriilmektedir. Yani
Huawei akilli telefonlarin dis goriiniis, teknik ve donanim 6zel-
likleri bakimindan beklentileri karsiladigy;, fakat fiyat ve kam-
panya ozelliklerinde bakimindan beklentileri karsilamadigi

goriilmektedir.
3. Oyunlarin Analizi ve Bulgular

Calismanin bu asamasima kadar oyunlar formiile edilmis
ve oyun matrisleri olusturulmustur. Bu asamada ise ilk olarak
genel bulgulara deginilmis ve daha sonra oyunlar analiz edilip,

yorumlanmistir.
3.1. Genel Bulgular

Calismanin sonuglarina gore, Igdir Universitesi akademik
ve idari personellerinden olusan katihmecilarin %69,9'u erkek ve
%30,1'i ise kadindir. Diger yandan katilimcilarin %50,4'ti aka-
demik, %49,6's1 ise idari personeldir.

Tablo 5. Ankete Katilan Bireylerin Kullandiklar: ve Satin Almay: Diistindtikleri
Alalli Telefon Markalarinin Dagilinm

Kullandiklar Satin Almay Dii- Mevcut Durum ve
Akalli Telefon siindiikleri Akill1 Tercihler Arasin-
Markalarina Telefon Markalarina daki Fark
Gore Dagilim Gore Dagilun
Frekans % Frekans % Frekans %
Iphone 57 25,2 73 32,3 16 28
Samsung 98 43,4 65 28,8 -33 -33,6
Lg 9 4,0 4 18 -5 -55,5
Huawei 22 9,7 49 21,7 27 122,7
General 23 10,2 18 8,0 -5 21,7
Mobile
Lenova 8 35 8 35 0 0
Nokia 5 2,2 6 2,7 1 20
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Htc 4 1,8 3 13 -1 -25

Toplam 226 100 226 100

Tablo 5'te akill telefon kullanicilarin kullandiklar: ve satin
almay1 dustindiikleri akilli telefon markalarmin dagilimi veril-
mektedir. Bu verilere gore; kullanilan akilli telefon markalarin-
da ilk sirada Samsung (%43,4), ikinci sirada Iphone (%25,2),
tciincii sirada General Mobile (%10,2), dordiincti sirada ise
Huawei'in (%9,7) oldugu goriilmektedir. Diger yandan akill
telefon kullamicilarinin gelecekte satin almay: distindiikleri
akilli telefon dagilimina baktigimizda; ilk sirada Iphone
(%32,3), ikinci sirada Samsung (%28,8) ve {ictincti sirda ise
Huawei (%21,7) gelmektedir. Akilli telefon kullanicilarin kul-
lanmakta olduklar1 ve satin almay1 diistindiikleri akilli telefon
markalarmin dagiimim karsilastigimizda, Samsung'un tale-
binde %33,6 oraninda azalma goriiliirken Iphone ve Huawei'in
ise swrasiyla %28 ve %122,7 oraninda taleplerinde artis oldugu

gorulmektedir.
3.2. Sifir Toplaml1 Oyunlarin Analizi

Tablo 6’da ti¢ farkl: sifir toplamli oyun matrisi verilmistir.
Her bir oyunda, oyuncular i¢in maxmin ve minmax degerleri
bulunmustur. Yani satirlarin en kiigtik degerleri icerisinde en
biiytik deger; stitunlarin en biiyiik degerleri igerisinde en kiigiik
deger tespit edilmistir. Samsung ve Iphone oyuncularmimn bu-
lundugu ilk oyunun ¢oziimiinde, maxmin ve minmax ayni

degeri -0,3801 almuistir.

Ikinci oyun matrisinde ise Iphone ve Huawei oyuncular
icin maxmin ve minmax degerleri -0,0797 olarak bulunmustur.
Uciincii oyun matrisinde ise Samsung ve Huawei oyuncular
icin maxmin ve minmax degerleri -0,4598 olarak bulunmustur.
Sonug olarak Samsung ve Iphone oyun matrisinde elde edilen
oyun degerine gore; Samsung oyuncusunun A stratejisi, rakip
oyuncunun her bir stratejisine gore daha kazangh cikmustir.
Yani Samsung’un A stratejisi (dis goriintis 6zelligi) bakimmdan

daha iyi oldugu soylenebilir. Diger yandan Iphone’nun ise B
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stratejisi bakimindan daha kazanc¢h oldugu goritilmiuistiir. Yani

teknik 6zellikler bakimdan rakibine gore daha avantajlidir.

Tablo 6. Akilli Telefon Markalarimin Sifir Toplamli Oyunlarmin Coztimii

Iphone (2)
A B C D Ming
E ‘\E A -0,3800 | -0,3801 | -0,2046 | 0,7691 | -0,3801
% § B -0,6161 | -0,6097 | -0,4342 | 0,5395 | -0,6161
:g c‘i“ C -0,5821 | -0,5822 | -0,4067 | 0,5670 | -0,5822
D -1,0143 | -1,0144 | -0,8389 | 0,1348 | -1,0144
Max;; | -0,3800 | -0,3801 | -0,2046 | 0,7691
Huawei (2)
A B C D Ming
E = A -0,0798 | 0,0793 | -0,0167 | 0,8975 | -0,0798
% é B -0,0797 | 0,0794 | -0,0166 | 0,8976 | -0,0797
é = C -0,2525 | -0,0961 | -0,1921 | 0,7221 | -0,2525
D -1,2289 | -1,0698 | -1,1658 | -0,2516 | -0,2516
Maxs; | -0,0797 | 0,0794 | -0,0166 | 0,8976
Huawei (2)
A B C D Ming
E % A -0,4598 | -0,3007 | -0,3967 | 0,5175 | -0,4598
% g B -0,6894 | -0,5303 | -0,6263 | 0,2879 | -0,6894
§n C’DE“ C -0,6619 | -0,5028 | -0,5988 | 0,3154 | -0,6619
D -1,0941 | -0,9350 | -1,0310 | -0,1168 | -1,0941
Maxs, | -0,4598 | -0,3007 | -0,3967 | 0,5175

Iphone ve Huawei oyun matrisinde elde edilen oyun
degerine gore; birinci oyuncu Iphone’'nun B stratejisi, rakip
oyuncunun her bir stratejisine gére daha kazangh oldugu; ikinci
oyuncu Huawei'in A stratejisi ise rakip oyuncunun her
stratejisine gore daha kazanchi oldugu sonucuna varilmistir.

Elde edilen bulgular gercevesinde Iphone’nun teknik 6zellikler;
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Huawei'nin ise dis goriintis 6zellikler bakimindan rakibine gore
daha iyi oldugu sonucu ¢ikarilabilir. Samsung ve Huawei oyun
matrisinde elde edilen oyun degerine gore; birinci oyuncu
Samsung’un A stratejisi, rakip oyuncunun her bir stratejisine
gore daha kazancli oldugu; ikinci oyuncu Huawei'in de A
stratejisinin rakip oyuncunun her stratejisine gore daha
kazangl oldugu sonucuna ulasilmistir. Yani her iki oyuncunun
en basarili oldugu stratejinin dis goriintis 6zellikleri oldugu

soylenebilir.
3.3. Sifir Toplamli Olmayan Oyunlarin Analizi

Oyun teorisi analizinin bu kisminda ise firmalarin bireyle-
rin tercihlerini ne diizeyde karsiladigini ve birbirlerine karsi
strateji tisttinliiklerinin ne oldugunu ¢oziimleyen ti¢ tane sifir
toplamli olmayan oyun tasarlanmistir. Oyunlardaki veriler,
Tablo 4’te her bir akilli telefon markasinin beklentilere uzakli-
ginin gosteren matristeki verilerin 100 ile ¢arpilmasi ile elde

edilmistir.

Tablo 7. Akilli Telefon Markalarimin Sifir Toplamli Olmayan Oyunlarin Cozii-

mi
Iphone (2)
- A B C D
<]
o>’ 2 | A| (298397 (1,53,1,61) (0,80;1,10) (2,22,2,85)
:é %D B (1,36;3,98) (-0,09;1,62) (-0,82,1,11) (0,60,2,86)
= A (1,55;2,92) (0,10,0,56) (-0,63;0,05) (0,79,1,80)
D | (-149;-3,76) | (-294-612) | (-3,67;-6,63) | (-2,25;-4,88)
Huawei (2)
A B C D
E _ A | (3974,04) (1,61,1,00) (1,10,0,11) (2,85,2,38)
% § B (3,98;3,05) (1,62;0,01) (1,11,0,88) (2,86,1,39)
g g C (2,92;3,65) (0,56,0,61) (0,05;0,28) (1,80,1,99)
D | (-3,76;-2,10) | (-6,12;-5,14) | (-6,63;-6,03) | (-4,88;-3,76)
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Huawei (2)

A B C D

A (298404 | (1,531,000 | (0,80,0,11) | (2,22;2,38)

B | (1,363,05) | (-0,09001) | (0,820,388 | (060,139

Ugiincii Oyun
Samsung (1)

C| (155365 | (0,10,0,61) | (-0,63028) | (0,79:1,99)

D | (-149-210) | (-2,94-5,14) | (-3,67:-6,03) | (-2,25;3,76)

Tasarlanan bu oyunlarda, oyuncu siras: esas alinarak her
bir oyuncu i¢in baskin stratejiler muhafaza edilip mahktm stra-
tejiler elenerek, her bir oyun icin ayr1 ayr1 Nash dengesi bulun-
mustur. Bu baglamda birinci oyunda (Samsung-Iphone) Nash
dengesi (A, A), ikinci oyunda (Iphone-Huawei) Nash dengesi
(B, A) ve tglincii oyunda (Samsung-Huawei) ise Nash dengesi
(A, A) olarak tespit edilmistir. Sonug olarak birinci oyunda elde
edilen Nash dengesi degerine gore; Samsung'un, Ipnone’nun
her bir stratejisine verecegi en iyi cevap dis goriintis stratejisi
iken, Iphone’'nun, Samsung "un her bir stratejisine verecegi en
iyi cevabi da dis goriiniis stratejisidir. Ikinci oyunda elde edilen
Nash dengesi degerine gore; Iphone’nun, Huawei’in her bir
stratejisine verecegi en iyi cevap teknik 6zellikler stratejisi iken,
Huawei’in ise Iphone'nun her bir stratejisine verecegi en iyi
cevabu ise dis goriintis stratejisidir. Ugiincti oyunda elde edilen
Nash dengesi degerine gore ise Samsung ve Huawei oyuncula-
rinin birbirlerinin biitiin stratejilerine karsi en iyi cevabi, dis
gortintis ozellikleri stratejisidir.

Sonug ve Degerlendirme

Kiiresel pazarlar, akilli telefon firmalarina bir¢ok firsat sag-
ladig: gibi bircok tehdide de beraberinde getirmektedir. Firma-
larin basarist ancak bu firsat ve tehditleri en iyi sekilde anlamasi
ve yonetmesiyle mtimkiindiir. Akilli telefon markalarinin stra-
tejik olarak incelendigi calismamizda, firmalarin rekabet orta-
minda en uygun karar1 veya en dogru stratejiyi belirlemelerini
saglayan yontemlerden biri olan oyun teorisi kullanilmistir. Bu
dogrultuda yapilan analizlerinden elde edilen sonuglar asagida

Ozetlenmistir:
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Alalli telefon kullanicilarinin kullandiklar1 ve satin almay:
dustindiikleri akilli telefon markalar: karsilastirildiginda, Sam-
sung’un talebinde diistis, Iphone ve Huawei'in talebinde ise bir

artis oldugu gozlemlenmistir.

Iphone ve Huawei akilli telefon markalari, dis goriiniis,
teknik ve donanim 6zellikleri bakimindan beklentileri karsilar-
ken, Samsung akilli telefon markasinin ise sadece dis goriiniis
ozellikleri bakimindan beklentileri karsiladigi goriilmektedir.
Diger yandan biitiin akilli telefon markalarinin fiyat ve kam-

panyalar acisindan beklentileri karsilamadig1 gorulmiistiir.

Sifir toplamli oyunlarin oyun degerine gore; Samsung ve
Huawei'in rakiplerine karsi en iyi olduklar: stratejileri dis go-
rintis Ozellikleri iken Iphone’nun ise en iyi stratejisi teknik

ozellikler olmustur.

Sifir toplamli olmayan oyunlarda elde edilen Nash denge-
lerine gore; Samsung’un Iphone ve Huawei’e kars1 en iyi tepki
stratejisi dis goriintis, Iphone'nun Huawei ve Samsung’a karsi
en iyi tepki stratejisi teknik 6zellikler, Huawei'in ise Iphone ve
Samsung’a kars: en iyi tepki stratejisi dis goriiniis stratejisi ol-
dugu tespit edilmistir.

Genel olarak hem makroekonomik verilere hem de analiz-
lerden ¢ikan sonuglara bakildiginda en basarili ve en avantajli
firmanin Huawei oldugu goriilmektedir. Huawei, ikinciligini
korumasi ve hedefine ulasmasi i¢in giiclii oldugu dis goriintis
Ozellikleri stratejisini muhafaza etmesi, kismen zayif oldugu
teknik ve donanim &zellikleri stratejilerini de daha da giiclen-

dirmesi gerekmektedir.

Her bir firmanin stratejilerden aldi1 puanlar goz oniine
alindiginda en diisiik puani alan Samsung, neredeyse biitiin
stratejilerinde beklentileri karsilayamamistir. Samsung, ge¢mis-
ten guntimiize sahip oldugu gticlinti korumasi ve birinciligini
kaptirmamasi i¢in en giiglii oldugu dis goriiniis stratejisini daha
da giiclendirmesi ve diger stratejilerini de iyilestirmesi gerek-
mektedir.
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Alalli telefon piyasasinda 2012 yilinda liderligini ve 2019
yilinda ise ikinciligini kaybeden Iphone, mevcut durumunu
korumak ve eski giictinti kazanmak igin giiclii oldugu teknik
ozellikler stratejisini muhafaza etmesi ve kismen zayif oldugu
dis goruniis ve donanim ozellikleri stratejilerini de daha da
giiclendirmesi gerekmektedir. Ayrica en diisiik stratejik puana
sahip oldugu fiyat ve kampanyalar stratejisiyle ilgili de calisma-
lar yapmas: gerekmektedir.
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